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ABSTRAK Tujuan penelitian ini adalah meningkatkan kemampuan mengenal bentuk geometri 
dengan menggunakan permainan puzzle pada anak kelompok A TK Islam Terpadu Aisyiyah Laban 
Mojolaban Sukoharjo Tahun Ajaran 2014/2015. Merupakan jenis penelitian tindakan kelas (PTK). 
Terdiri dari dua siklus. Setiap siklus dilaksanakan pada empat tahap, yaitu perencanaan, 
pelaksanaan, pengamatan (observasi), dan refleksi. Teknik pengumpulan data dilaksanakan melalui 
observasi, wawancara, kajian dokumen, dan tes. Uji validitas data yang digunakan yaitu triangulasi 
sumber dan triangulasi teknik. Analisis data menggunakan model interaktif dari Miles dan 
Huberman yang terdiri dari reduksi data, penyajian data dan penarikan kesimpulan. Hasil penelitian 
yang menunjukkan bahwa melalui permainan puzzle dapat meningkatkan kemampuan mengenal 
bentuk geometri dari pra siklus hingga siklus 2. Pada pra siklus hasil ketuntasan klasikal sebesar 
36,36%, di siklus 1 hasil ketuntasan sebesar 54,54%, dan siklus 2 menunjukkan ketuntasan klasikal 
sebesar 81,81%. Simpulan dari penelitian ini adalah penerapan permainan puzzle dapat 
meningkatkan kemampuan mengenal bentuk geometri pada anak kelompok A TK Islam Terpadu 
Aisyiyah Laban Mojolaban Sukoharjo 2014/2015.  
Kata kunci: permainan puzzle, bentuk geometri 
ABSTRACT the purpose of this research for improving the ability in recognize geometrical shape 
by playing puzzle on group A children TK Islam Terpadu Aisyiyah Laban Mojolaban Sukoharjo in 
Academic Year 2014/2015. This is classroom action researc (CAR). It consist of two cycles. Each 
cycle conducted of four phase, namely planning, action, observation, and test. Validity of data used 
source triangulation and technique triangulation. The data are then analyzed by using the 
interactive model from Miles and Huberman of data reduction, data display, and conlusion 
drawing/verificaton. The research result showed that playing puzzle can improve the ability to 
recognize geometrical shape from pre cycle untul second cycle. Classical completeness result in pre 
cycle was 36,36%, increased to 54,54% in first cycle where as its result insecond cycle was 81,81%. 
The conclusion of this research is improving the ability in recognize geometrical shape by playing 
puzzle on children of A group TK Islam Aisyiyah Laban Mojolaban Sukoharjo in Academic Year 
2014/2015. 
Keywords: geometrical shape, playing puzzle 
PENDAHULUAN 
Proses pembelajaran yang digunakan untuk mengembangkan aspek kognitif harus 
sesuai dengan karakteristik anak usia dini, termasuk didalamnya kemampuan 
mengenal bentuk geometri. Menurut Jamaris (2014: 185) geometri berkaitan 
dengan kemampuan memahami berbagai bentuk yang ada di dalam lingkungan. 
Berdasarkan indikator dalam Permendiknas No. 58 tahun 2009 tentang Standar 
Pendidikan Anak Usia Dini, anak didik kelompok A (4-5 tahun) harus mampu 





Hasil observasi yang dilakukan sebelumnya, pembelajaran matematika khususnya 
mengenal bentuk geometri di kelompok A TK Islam Terpadu Aisyiyah Laban 
Mojolaban Sukoharjo sebagian besar anak belum mengenal bangun datar geometri. 
Ada pula beberapa anak yang sudah mengenal tetapi masih sulit dalam 
membedakan bentuk lingkaran dan segiempat.  
 
Dalam hal ini diperlukan solusi yang tepat dalam meningkatkan kemampuan 
mengenal bentuk geometri pada anak kelompok A TK Islam Terpadu Aisyiyah 
Laban Mojolaban Sukoharjo tahun ajaran 2014/2015. Metode pembelajaran yang 
digunakan harus sesuai dengan karakteristik dan tahap perkembangan anak. 
Menurut Piaget, perkembangan kognitif pada anak usia dini berfokus pada 
pemikiran praoperasional (Monks dan Knors, 2006: 221). Pada tahap ini pemikiran 
anak masih didominasi oleh hal-hal yang berkaitan dengan aktivitas fisik dan 
persepsinya sendiri. Aktivitas tersebut dilakukan melalui bermain, salah satu 
kegiatan bermain yaitu dengan permainan puzzle. Menurut Badru, dkk (2014: 5.6) 
menyatakan bahwa puzzle untuk anak usia 4-5 tahun jumlah kepingannya lebih 
sedikit (4-7 kepingan) daripada anak usia 5-6 tahun. Dalam permainan puzzle ini, 
tidak hanya membongkar lalu menyusunnya lagi. Tetapi dikembangkan dengan 
permainan kartu terlebih dahulu. 
 
KAJIAN PUSTAKA 
Geometri berasal dari bahasa Yunani yaitu “geo” yang artinya bumi dan “metro” 
yang artinya mengukur. Geometri merupakan salah satu dari ranah matematika 
yang termasuk dalam lingkup spasial. Menurut Iswanto (2012) geometri merupakan 
salah satu cabang matematika yang mempelajari bentuk, ruang, komposisi, beserta 
sifat-sifatnya, ukuran-ukurannya dan hubungan antara satu dengan yang lain. Hiele 
(1999: 15) mengemukakan tentang fase pembelajaran geometri pada anak yaitu dari 
fase informasi, orientasi, penjelasan, orientasi bebas sampai ada fase integrasi. 
 
Hetherington dan Parke (1979) juga mendefinisikan permainan bagi anak-anak 
adalah suatu bentuk aktivitas yang menyenangkan yang dilakukan semata-mata 
untuk aktivitas itu sendiri, bukan karena ingin memperoleh sesuatu yang dihasilkan 
dari aktivitas tersebut (Desmita, 2006: 141). Oleh karena itu, permainan bukanlah 
kegiatan membuang waktu justru permainan merupakan fase persiapan bagi 
hidupnya kelak sudah dewasa. Dengan kegiatan bermain dapat menarik dan 
memotivasi belajar anak melalui bermain sambil belajar. Anak akan nyaman belajar 
dalam suasana bermain yang dapat menyenangkan anak, maka pembelajaran pun 
lebih mudah diterima oleh anak. 
 
Permainan puzzle merupakan salah satu kegiatan bermain. Menurut Rokhmat 
(2006: 50) menyatakan, puzzle adalah permainan kontruksi melalui kegiatan 
memasang atau menjodohkan kotak-kotak, atau gambar bangun-bangun tertentu 
sehingga akhirnya membentuk sebuah pola tertentu. Suciaty (2010: 79), terdapat 
manfaat dari permainan puzzle yaitu 1) mengasah otak, 2) melatih koordinasi mata 
dan tangan, 3) melatih nalar, 4) melatih kesabaran, dan 5) pengetahuan. Dalam 
penelitian ini, peneliti mengembangkan aturan dalam bermain puzzle. Permainan 
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puzzle tersebut setiap harinya bisa diadakan variasi agar permainannya lebih 
menarik dan menyenangkan, anak tidak cepat bosan. Variasi permainan bisa dari 
bahannya, peraturan maupun bentuk geometri bisa ditambah lagi untuk tahap 
perkembangan usia selanjutnya.  
 
Langkah-langkah permainan puzzle yang digunakan oleh peneliti yaitu 1) guru 
menyiapkan peralatan yang digunakan dalam permainan puzzle seperti kepingan-
kepingan puzzle, papan untuk menyusun kepingan puzzle, dan kartu gambar 
geometri, 2) Guru membagi anak sesuai kemampuan yang seimbang. Jadi 
permainan ini nanti akan dilakukan secara individu. Setiap individu berlomba 
dengan individu lain yang kemampuannya seimbang. Setiap satu kali permainan 
terdapat 3 anak yang bermain, 3) Kemudian, setelah anak siap dengan posisinya. 
Anak diminta mengambil satu kartu yang dibawa oleh guru. Dimana setiap anak 
akan mendapatkan kartu yang berbeda gambarnya. Setelah mendapatkan kartu. 
Anak diminta untuk menyebutkan nama geometri tersebut, lalu menyusun kepingan 
puzzle mejadi bentuk yang sesuai di gambar kartu tersebut. Misal anak mendapat 




Penelitian ini dilakukan di TK Islam Terpadu Aisyiyah Laban Mojolaban 
Sukoharjo pada bulan januari-juni 2015. Teknik pengumpulan data menggunakan 
observasi, wawancara dengan guru, dokumentasi, dan tes. Uji validitas data pada 
penelitian ini menggunakan triangulasi. Jenis triangulasi yang digunakan pada 
penelitian ini adalah triangulasi sumber dan triangulasi teknik. Menurut Sugiyono 
(2012: 338) aktivitas analisis terdiri dari data reduction (reduksi data), data display 
(penyajian data), dan conclusions drawing (penarikan kesimpulan). Yus (2011: 39) 
penilaian di TK lebih banyak untuk mendeskripsikan ketercapaian perkembangan 
anak, dengan penilaian dapat diketahui dan ditetapkan aspek-aspek perkembangan 
yang telah dicapai atau belum dicapai. Penilaian ini sebagai acuan pengambilan 
keputusan meliputi apa yang telah direncanakan, dilakukan atau diberikan. 
 
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
Penelitian ini dilakukan sebanyak II siklus yang masing-masing terdapat 2 
pertemuan. Penelitian ini dilaksanakan selama 2 minggu. Sebelum penelitian 
dilakukan, peneliti terlebih dahulu mengobservasi dan menganalisis perkembangan 
mengenal bentuk geometri pada anak kelompok A TK Islam Terpadu Aisyiyah 
Laban Mojolaban Sukoharjo tahun ajaran 2014/2015. Berdasarkan data hasil 
observasi yang diperoleh pada kondisi awal dapat diterangkan bahwa pengenalan 
bentuk geometri pada anak kelompok A TK Islam Terpadu Aisyiyah laban 
Mojolaban Sukoharjo Tahun Ajaran 2014/2015 masih rendah. Berikut adalah 
penjelasan dari kondisi awal anak : 
Tabel 1. Distribusi Frekuensi Data Nilai Pratindakan kemampuan mengenal bentuk 
geometri pada Anak Kelompok A TK Islam Terpadu Aisyiyah Laban 
Mojolaban Sukoharjo 
No. Interval Frekuensi Nilai fx Persentase keterangan 
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Nilai (f) Tengah (%) 
1. 1-1,6 8 1,3 10,4 36,36%  Belum Tuntas 
2. 1,7-2,3 6      2 12 27,27% Setengah 
Tuntas 
3 2,4-3 8 2,7 21,6 36,36% Tuntas 
 Jumlah  22  44 100  
  Nilai Rata-rata             =  
44
22
= 2  
  Ketuntasan  Klasikal   =  
8
22
 𝑥 100% = 36,36% 
 
Berdasarkan dari tabel 1, diketahui bahwa kemampuan mengenal bentuk geometri 
masih kurang dan masih perlu ditingkatkan. Hasil pratindakan anak kelompok A 
dengan 22 anak hanya 8 anak atau 36,36% yang mencapai nilai tuntas. Nilai rata-
rata anak yang diperoleh adalah 2. Berdasarkan analisis data nilai pratindakan 
tersebut, maka peneliti akan melakukan tindakan siklus I untuk meningkatkan 
kemampuan mengenal bentuk geometri anak dengan menerapkan permainan 
puzzle. 
Tabel 2. Distribusi Frekuensi Data Nilai Mengenal Bentuk Geometri Anak 
Kelompok ATK Islam Terpadu Aisyiyah Laban Mojolaban Sukoharjo 











1. 1-1,6 4 1,3 5,3 18,18%  Belum Tuntas 
2. 1,7-2,3 6      2 12 27,27% Setengah 
Tuntas 
3 2,4-3 12 2,7 32,4 54,54% Tuntas 
 Jumlah  22  49,7 100  
  Nilai Rata-rata             =  
49,7
22
= 2,3  
  Ketuntasan  Klasikal   =  
12
22
 𝑥  100% = 54,54% 
 
Berdasarkan dari tabel 2, diketahui bahwa kemampuan mengenal bentuk geometri 
sudah ada peningkatan tetapi belum mencapai target indikator. Hasil siklus I anak 
kelompok A dengan 22 anak hanya 12 anak atau 54,54% yang mencapai nilai 
tuntas. Nilai rata-rata anak yang diperoleh adalah 2,3. Pada siklus I terdapat 
peningkatan terhadap kemampuan mengenal bentuk geometri anak, tetapi anak 
yang mendapat nilai tuntas masih belum mencapai target pada indikator kinerja, 
maka penelitian ini akan dilanjutkan ke siklus II. Hasil mengenal bentuk geometri 
anak pada siklus II dapat dilihat pada tabel berikut ini: 
 
 
Tabel 3. Distribusi Frekuensi Data Nilai Mengenal Bentuk Geometri Anak 













1. 1-1,6 2 1,3 2,6 9,09%  Belum Tuntas 
2. 1,7-2,3 2      2 2,6 9,09% Setengah 
Tuntas 
3 2,4-3 18 2,7 48,6 81,81% Tuntas 
 Jumlah  22  53,8 100  
  Nilai Rata-rata             =  
53,8
22
= 2,5  
  Ketuntasan  Klasikal   =  
18
22
 𝑥 100% = 81,81% 
Berdasarkan dari tabel di atas, diketahui bahwa kemampuan mengenal bentuk 
geometri terdapat peningkatan dan sudah mencapai target indikator, maka siklus ini 
akan dihentikan. Hasil siklus II anak kelompok A dengan 22 anak tetap 18 anak 
atau 81,81% yang mencapai nilai tuntas. Nilai rata-rata anak yang diperoleh adalah 
2,5.   
 
Tabel 4. Rekapitulasi Hasil Penilaian kemampuan mengenal bentuk geometri Anak 
Kelompok A TK Islam Terpadu Aisyiyah Laban dari Pratindakan, Siklus 
I, dan Siklus II. 
Kriteria Pra tindakan Siklus 1 Siklus II 
Tuntas 36,36% 54,54% 81,81% 
Belum Tuntas 63,63% 45,45% 18,18% 
 
Berdasarkan tabel 4, rekapitulasi hasil penilaian kemampuan mengenal bentuk 
geometri anak kelompok A TK Islam Terpadu Aisyiyah Laban Mojolaban 
Sukoharjo dari pratindakan, siklus I, dan siklus II. Pada pratindakan terdapat 8 anak 
atau 36,36% yang mendapat nilai tuntas, dan mengalami peningkatan pada siklus I 
terdapat 12 anak atau 54,54% dan siklus II terdapat 18 anak atau 81,81%. 
 
Tabel 5. Rekapitulasi Hasil Observasi Kegiatan Anak Kelompok A TK Islam 
Terpadu Aisyiyah Laban dari Siklus I dan siklus II. 
 
No Tindakan Pertemuan  Skor rata - rata Persentase 
1 Siklus I 
Pertemuan 1 3,10 77,5% 
Pertemuan 2 3,25 81,25% 
2 Siklus II 
Pertemuan 1 3.44 86,00% 
Pertemuan 2 3,69 92,25% 
 
Berdasarkan tabel 5, Rekapitulasi pada siklus I pertemuan 2 mendapat skor rata-





Tabel 6. Rekapitulasi Hasil Kinerja Guru pada Siklus I dan Siklus II. 
 
No Tindakan Pertemuan  Skor rata - rata Persentase 
1 Siklus I 
Pertemuan 1 2,91 72,75% 
Pertemuan 2 3,4 85,00% 
2 Siklus II 
Pertemuan 1 3,55 88,75% 
Pertemuan 2 3,6 90,00% 
 
Berdasarkan tabel 6, Rekapitulasi pada siklus I pertemuan 2 mendapat nilai 3,4 atau 
85% dan, siklus II pertemuan 2, mendapat nilai 3,6 atau 90,00. 
Jumlah anak kelompok A TK Islam Terpadu Aisyiyah Laban sebanyak 22 anak. 
Jumlah anak yang mendapat nilai tuntas pada pratindakan adalah 8 anak atau 
36,36%, pada siklus I sebanyak 12 anak atau 54,54% dan terjadi peningkatan pada 
siklus II adalah 18 anak atau 81,81%, maka telah melewati target indikator kinerja 
sebesar 80%, sehingga siklus penelitian tindakan dihentikan. 
  
SIMPULAN DAN SARAN 
Berdasarkan hasil penelitian tindakan kelas (PTK) yang telah dilaksanakan, maka 
penerapan permainan puzzle dapat meningkatkan kemampuan mengenal bentuk 
geometri pada anak kelompok A TK Islam Terpadu Aisyiyah Laban Mojolaban 
Sukoharjo tahun ajaran 2014/2015. Peningkatan tersebut terjadi pada setiap siklus 
dan persentase ketuntasan anak telah melebihi target yang ingin dicapai. Target 
pada indikator menciptakan bentuk dari potongan geometri ketuntasan sebesar 
75%, pada siklus I sebesar 63,63% dan pada siklus II sebesar 81,81 %. Sedangkan 
pada indikator mengelompokkan benda persentase ketuntasan juga 75%, namun 
pada siklus I sebesar 54,54% dan pada siklus II sebesar 81,81 %.  
 
Implikasi dari penelitian ini antara lain. Implikasi Teoritis, hasil penelitian ini 
memungkinkan bertambahnya pengetahuan baik untuk anak, guru, dan sekolah. 
Guru dan sekolah akan lebih mempertimbangkan untuk menerapkan metode-
metode pembelajaran yang inovatif.  Implikasi Praktis, simpulan dan data-data 
temuan hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan metode pembelajaran yang 
bervariasi dan inovatif penting dalam proses pembelajaran anak. Salah satunya 
adalah dengan memberikan permainan puzzle yang sudah terbukti dapat 
menciptakan suasana belajar yang menyenangkan sehingga dapat meningkatkan 
kemampuan mengenal bentuk geometri pada anak kelompok A TK Islam Terpadu 
Aisyiyah Laban Mojolaban Sukoharjo Tahun Ajaran 2014/2015. Hal itu pula 
semakin mendorong sekolah dan guru untuk memperhatikan kualitas pembelajaran. 
 
Berdasarkan simpulan dan implikasi penelitian yang telah dijelaskan, terdapat 
beberapa saran dalam meningkatkan kualitas pembelajaran, antara lain. Bagi anak, 
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sebaiknya mengembangkan rasa ingin tahu agar kemampuan anak meningkat, 
khususnya kemampuan mengenal bentuk geometri. Bagi guru, hendaknya mampu 
memilih metode dan media yang tepat dalam melaksanakan pembelajaran 
mengenal bentuk geometri. Bagi sekolah, pihak sekolah hendaknya memperhatikan 
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